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MOTTO

Dalam segala hal kami ditindas, namun tidak terjepit,kami habis akal,namun tidak
putus asa
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Satu-satunya yang bias menghempask adalah diri kita sendiri, yaitu saat
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INTISARI

Multimedia dapat mempertajam pesan komunikasi dalam masyarakat yang
mempunyai pemikiran yang sangat sederhana .Multimedia merupakan gabungan
antara pandangan, suara dan gerakan sehingga dapat menarik indera dan minat
konsumen. Iklan dapat menjalin komunikasi antara perusahaan dengan konsumen
dalam usahanya untuk menghadapi pesaing.lklan merupakan suatu bentuk
informasi  produk maupun jasa dari produsen kepada konsumen maupun
penyampaian pesan dari sponsor melalui suatu media.

Greenscreen adalah teknik penggabungan antara 2 gambar yang berbeda
dunia ( animasi dan dunia nyata ) . Animasi 2D adalah tampilan cepat dari urutan
gambar untuk menciptakan sebuah ilusi gerakan yang hanya ada panjang dan
lebar.

Iklan yang akan diaplikasikan dalam Distro Nimco Yogyakarta akan
memadukan sebuah cerita yang sesuai dengan tema iklan. Dengan menerapkan
animasi 2D ini video yang dibuat akan menampilkan suasana yang berbeda

dengan video iklan yang ada sebelumnya.

Kata Kunci: Multimedia, Tklan ,Animasi 2D,Greenscreen
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ABSTRACT

Design of Television Commercials Using Greenscreen Techniques and 2D
Animation For Distro Nimco Yogyakarta Multimedia can sharpen the message
communication in a society that has a very simple idea .Multimedia a
combination of sight, sound and motion so as to attract the senses and consumer
interest. Ads can establish communication between companies and consumers in
their efforts to deal pesaing.lklan is a form of information products and services
from producers to consumers and delivering a message from the sponsor through
a medium.

Greenscreen is engineering the merger between the two different images of
the world (animation and the real world). 2D Animation is the rapid display of a
sequence of images to create an illusion of movement that there is only length and
width.

Ads that will be applied in Yogyakarta Nimco Distro will combine a story
that fits the theme of the ad. By implementing 2D animation created this video will

show you a different atmosphere with existing video ads.

Keyword: multimedia, advertising, animation 2D, Greenscreen
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